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Протягом останніх десятиліть дуже стрімко розвивається індустрія ігор, і у 
споживача з кожним роком зростають вимоги до реалістичності та видовищності ру-
хів ігрових персонажів. Саме тому виробники ігор все частіше використовують техно-
логію «захоплення рухів», що дозволяє створювати анімації за допомогою оцифру-
вання руху актора і подальшого використання їх для управління тривимірною модел-
лю персонажа. 
Існують два основних види системи захоплення руху: маркерна система за-
хоплення руху та безмаркерна технологія. 
За допомогою маркерної системи, теоретично можна робити захоплення 
будь-якого руху. Але на практиці виробники ще стикаються з проблемою перекриття 
маркерів при використанні оптичних систем захоплення руху. 
При використанні маркерної технології на людину надівається костюм з дат-
чиками, актор здійснює рухи, дані з датчиків фіксуються камерами і надходять до 
комп'ютера, де зводяться в єдину тривимірну модель, на основі якої створюється 
анімація персонажа. Існуючі маркерні системи захоплення руху різняться в залежно-
сті від принципів відстеження рухів. За даним критерієм виділяють оптичні пасивні, 
оптичні активні, магнітні, механічні та гіроскопічні системи[1]. 
Але, для більшості відеоігор, більш доцільно використовувати безмаркерну 
технологію. 
Безмаркерні технології не потребують спеціальних датчиків або спеціального 
костюма.Вони засновані на технологіях комп'ютерного зору і розпізнавання образів. 
 
 
Завдяки цьому стає можливим розпізнавання і відстеження руху людей в звичайному 
одязі, що дозволяє розширити діапазон застосування подібних систем. Зазнає суттє-
вого спрощення рішення задачі створення 3D анімації − прискорюється підготовка до 
зйомок і з'являється можливість захоплення рухів (боротьба, падіння, стрибки) без 
пошкодження апаратних модулів системи. 
Прикладом подібної системи є рішення компаніїiPiSoft.Подібне рішення реа-
лізовано в програмних продуктах: OpenNI, Kinect SDK та інші. Програмне забезпе-
чення iPiMotionCapture в якості вхідних даних використовує зображення, отримані з 
декількох камер, розташованих в просторі відповідно до обраної схеми розміщення. 
Отже, використання технологій захоплення руху безперечно спрощує працю 
аніматорів і скорочує час на виробництво, зменшує загальну вартість розробок, а го-
ловнерухи персонажів відрізняються високим ступенем реалізму, недоступного тра-
диційним методам анімації. 
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